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Los manuales proporcionados con este programa son reproducciones digitales fieles de los manuales 
impresos originales. Algunos contenidos podrían resultar inapropiados para los jugadores actuales. 
Asimismo, es posible que incluyan referencias a funciones del juego no disponibles en esta versión, así 
como a información obsoleta para el consumidor (por ejemplo, garantías e información de contacto). 


Para obtener más información sobre este producto, consulta el siguiente sitio web: 
www.nintendo.com 
Para obtener asistencia técnica, consulta el manual de instrucciones de la consola Wii U o 
visita: 
support.nintendo.com 


Para obtener información sobre la clasificación por edades de este o cualquier otro título, 
consulta el sitio web correspondiente a tu región. 
PEGI (Europa): www.pegi.info 
USK (Alemania): www.usk.de 
Classification Operations Branch (Australia): www.classification.gov.au 
OFLC (Nueva Zelanda): www.classificationoffice.govt.nz 
Rusia: minsvyaz.ru/ru/doc/index.php?id 4-883 
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Este sello garantiza que Nintendo ha comprobado 


/ a " È N 
el producto y que cumple nuestros exigentes Original 
requisitos de fabricación, fiabilidad y potencial | 


de entretenimiento. Busca siempre este sello 
cuando compres juegos y accesorios para asegurar 
una total compatibilidad con tu producto Nintendo. 


Sealof  / 
Quality 


Gracias por adquirir MARIO™ STRIKERS CHARGED FOOTBALL para tu consola Wii™. 


IMPORTANTE: Lee con atención la información sobre salud y seguridad de este manual antes de utilizar 
la consola, un disco o un accesorio de Nintendo. 


Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder disfrutar al máximo de tu nuevo juego. 
El folleto sobre clasificación por edades, garantía e información de contacto que se incluye con este 
producto contiene información importante sobre la garantía y el Servicio de Atención al Consumidor. 
Guarda estos documentos como referencia. 


B f) Compatible con 


Compatible con ESTE JUEGO ES COMPATIBLE 


CON LOS MODOS 50 Hz (576i) 
=A Y 60 Hz (480i). 


INFORMACIÓN LEGAL IMPORTANTE 

ESTE JUEGO DE NINTENDO NO ESTÁ DISEÑADO PARA SU USO CON UN DISPOSITIVO ILEGAL. 
EL USO DE CUALQUIER DISPOSITIVO DE ESTA INDOLE ANULARA LA GARANTIA DE TU PRODUCTO 
NINTENDO. LA COPIA DE LOS JUEGOS DE NINTENDO ES ILEGAL Y QUEDA TERMINANTEMENTE 
PROHIBIDA POR LAS LEYES NACIONALES E INTERNACIONALES DE PROPIEDAD INTELECTUAL. 


THIS GAME IS PRESENTED IN DOLBYÓ PRO LOGIC® II SURROUND SOUND. CONNECT YOUR GAME 
CONSOLE TO A SOUND SYSTEM WITH DOLBY PRO LOGIC, DOLBY PRO LOGIC Il, OR DOLBY PRO 
LOGIC IIx DECODING TO EXPERIENCE THE EXCITEMENT OF SURROUND SOUND. YOU NEED TO 
ENABLE “SURROUND” IN THE SOUND SETTINGS OF THE GAME CONSOLE. 


on poe 


PRO LOGIC II 


© 2007 NINTENDO. 


TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGRAM, 
RESERVED BY NINTENDO. 


DOLBY, PRO LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY LABORATORIES. 
MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM DOLBY LABORATORIES. 


© 2007 NINTENDO. 
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Actualización de Wii == 


Cuando insertes el disco del juego en la consola Wii por 


primera vez, la consola verificará su estado y, en caso de ser 


necesario, mostrará la pantalla de actualización de Wii. 
Elige Aceptar para continuar. 


Antes de empezar Paiitalla.del-titulog? E 


Inserta el disco de MARIO STRIKERS CHARGED FOOTBALL 
en la ranura para discos de la consola Wii. La consola 
se encenderá y se mostrará la pantalla de adver- 
tencia sobre salud y seguridad, tal como se ve en 
la imagen de la derecha. Lee la información que 
contiene y pulsa el Botón A. 


La pantalla de advertencia sobre salud y seguridad 
se mostrará aunque insertes el disco después de haber encendido la consola. 


Tras la secuencia animada de introducción, se abrirá 
la pantalla del título. Pulsa el Botón A para acceder 
al menú principal. 


Apunta al Canal Disco en la pantalla del menú de Wii 
y pulsa el Botón A. 


Señala la opción que quieras y pulsa el Botón A 
para confirmar. 


Pantalla del menú principal 


Si apuntas a VOLVER y pulsas el Botón A, retrocederás a la 


Se mostrará la pantalla del canal. Apunta a pantalla anterior. 


COMENZAR y pulsa el Botón A. 


DOMINACIÓN (pág.17) Elige personaje y estadio, y métete de cabeza en un 
partido. 

CONEXIÓN Wi-Fi Compite contra amigos o desconocidos a través de 

DE NINTENDO (pág. 19) la CWF de Nintendo. 


COPA GOLEADORES (pág. 22) Lleva a tu equipo del anonimato hasta la final del 
trofeo más prestigioso del fútbol. 


Revive grandes episodios de la historia liguera de 


Se mostrará la pantalla de advertencia sobre la 
correa. Colócate bien la correa y pulsa el Botón A. ¡NEON een ott ec hn SITUACIONES LÍMITE (pág. 24) 


Empezará la película de introducción. E eM Mario Strikers 

HI ` Y | 

X59 : A ESCUELA DE FUTBOL (pág.24) Introducción práctica al manejo del juego. 

t WELT we. PALMARÉS (pág. 24) Contempla tus vitrinas. 
OPCIONES (pág. 24) Ajusta las opciones del juego. 

El idioma del juego dependerá de aquel en el que esté configurada la consola Wii. En 
este juego puedes elegir entre inglés, alemán, francés, español e italiano. Si la consola Guardado de datos 
ya está configurada en uno de ellos, dicho idioma será el utilizado en el juego. Si la eee EE a IL|ngOA 
consola está configurada en otro idioma, el idioma predeterminado del juego será el Una vez cargado, si no existen datos guardados el juego te preguntará si quieres 
inglés. Para cambiar el idioma del juego, deberás modificar el que está configurado en crear un archivo de datos de guardado antes de mostrar el menú principal. Acepta 
tu consola Wii. Consulta el manual de instrucciones de la consola Wii para obtener para continuar. 


más información. Tu progreso se guardará automáticamente al término de cada partido y también cuando 


cambies la configuración del juego. La función de guardado requiere un bloque de memoria 
en la memoria de la consola Wii*. Para jugar mediante la CWF de Nintendo se requiere 
un bloque de memoria adicional. 


Los datos que borres no podrán ser recuperados. Ten en cuenta que los datos de la 
CWF de Nintendo no se pueden copiar a una tarjeta SD. 

* En el manual de instrucciones de la consola Wii encontrarás más información sobre el 
borrado y el guardado de datos en la memoria de la consola Wii. 


Cómo conectar el Nunchuk 


Pasa la cuerda de la correa del mando de Wii a través del pasador del conector del 
Nunchuk. Inserta el conector del Nunchuk en el conector de la extensión externa que 
se encuentra en la parte inferior del mando de Wii. Pasa la mano por el lazo de la 
correa y sujeta el mando de Wii con firmeza. Ajusta el cierre de la correa lo suficiente 
para que esta no se suelte, pero tampoco te apriete. El cierre solo debe estar lo bastante 
ajustado como para que la correa no se mueva. 


PRECAUCIÓN: es importante que siempre sujetes con firmeza el mando de Wii y el 
Nunchuk (si lo estás utilizando). Usa la correa del mando de Wii en todo momento 
para evitar que el mando se te escape por accidente durante la partida y reducir el 
riesgo de dañar el propio mando o los objetos que haya alrededor, así como de provocar 
lesiones a otras personas. Asegürate de que haya suficiente distancia a tu alrededor 
mientras estás usando el mando de Wii para evitar chocar contra otras personas u 
objetos. Si tienes las manos hümedas o sudorosas, deja de jugar y sécatelas antes de 
continuar. El mando de Wii detecta incluso los movimientos más ligeros, así que no es 
necesario mover el mando de forma excesiva, rápida o violenta, ni tampoco balancearlo 
demasiado. Asegürate de conectar el Nunchuk siguiendo las instrucciones. Pasa la 
cuerda de la correa del mando por el pasador del conector del Nunchuk para evitar 
que esta se suelte del conector de la extensión externa del mando de Wii y golpee a 
alguna persona u objeto. 


ADVERTENCIA: este producto no es apto para los niños menores de 36 meses de edad. 
La correa del mando de Wii y el cable del Nunchuk pueden enrollarse en el cuello. 


Posición neutral del Nunchuk "I. Palanca de control 
NOTA: si la palanca de control está inclinada cuando . Gia 
enciendas la consola o cuando conectes el mando, ງ 
esa posición pasará a ser la posición neutral, lo que 
provocará problemas de control durante el juego. 
Para restablecer la configuración inicial del mando, 
suelta la palanca de control para que vuelva a la 
posición correcta y luego mantén pulsados a la vez los Botones A, B, + y — del mando 
de Wii durante 3 segundos. 


Para evitar que esto ocurra, no muevas la palanca de control cuando: 
* enciendas la consola Wii; 


* conectes el Nunchuk al mando de Wii; 
* entres en algün canal del menü de Wii o 
* vuelvas al menü de Wii a partir de algün juego o canal. 


Cómo sincronizar tu mando de Wii con tu consola Wii 


Para poder usar un mando de Wii, es necesario sincronizarlo con la consola Wii. 
El mando de Wii incluido con la consola Wii ya ha sido sincronizado con la misma. 
Hay dos modos de sincronización: 


Modo normal: una vez sincronizado, el mando de Wii permanecerá conectado a la 
consola Wii a menos que sobrescribas dicho ajuste al sincronizar el mando con otra 
consola diferente. 


Modo único: este modo te permitirá usar el mando de Wii de forma temporal con la 
consola de un amigo, o bien usar los mandos de tus amigos con tu consola Wii. 
No sobrescribirá el ajuste del modo normal almacenado en el mando de Wii. En este 
modo, el mando solo se comunicará con la consola mientras esté encendida. Si se 
apaga (modo de espera), el mando dejará de estar sincronizado con la consola. Hemos 
incluido a continuación las instrucciones de la sincronización en el modo único. Para 
obtener más información, consulta el manual de instrucciones de la consola Wii. 


Sincronización en el modo ünico 


NOTA: este modo desactiva de forma temporal el ajuste de sincronización del modo normal 
para todos los mandos de Wii hasta que se apaga (modo de espera) la consola Wii. 
Cuando se vuelva a encender la consola, se restaurará la configuración del modo normal. 


1. Pulsa el Botón HOME en el mando de Wii que esté sin- 
cronizado con la consola. 


8. Selecciona la opción CONFIGURAR MANDOS DE Wii en 
el menú HOME y a continuación elige la opción NUEVA 
CONEXIÓN. 


3. Pulsa a la vez los Botones 1 y 8 del mando de Wii que 
quieras sincronizar con la consola. El orden en el que se 
conecten los mandos establecerá el orden de los jugado- 
res en las partidas multijugador. 


4. El indicador de jugador parpadeará durante el proceso de 
sincronización. Mantén pulsados los botones hasta que la 
luz deje de parpadear, lo que indicará que la conexión 
habrá finalizado. 


El modo 60 Hz (480i) 

En Nintendo queremos que nuestros jugadores disfruten de los juegos en Compatible con 
las mejores condiciones posibles. Gracias al modo 60 Hz (4801), obtendrás 

una mejor calidad de imagen con menos parpadeo y una velocidad óptima 
de refresco de la pantalla. Esto se traduce en imágenes más nítidas para 

divertirte al máximo con tu juego. 
Si conectas el cable RGB (RVA)-Euroconector de Wii (RVL-013(EUR)) (se vende por 
separado) a un televisor con entrada RGB capaz de reproducir 60 imágenes por segundo, 


0 bien el cable por componentes de Wii (RVL-011) (se vende por separado) a un televisor 
con entrada de vídeo por componentes, obtendrás imágenes de gran nitidez. 


Sin embargo, algunos modelos de televisor (sobre todo los más antiguos) no son com- 
patibles con el modo 60 Hz (480i) y es posible que un reducido nümero de jugadores 
tenga problemas para ver el juego en sus aparatos. Para saber si tu televisor es 
compatible con el modo 60 Hz (480i), consulta el manual de instrucciones del aparato 
0 contacta con el fabricante. 


La consola Wii tiene configurado el modo 50 Hz (578i) por defecto. Para activar el 


modo 80 Hz (480i), selecciona esta opción en la configuración de Wii. Consulta el manual 
de instrucciones de la consola Wii para obtener más información. 


El modo EDTV / HDTV (480p): exploración progresiva 

En Nintendo queremos que nuestros jugadores disfruten de los juegos en Compatible con 
las mejores condiciones posibles. Gracias al modo EDTV / HDTV (480p), 
obtendrás una extraordinaria calidad de imagen con mucho menos parpadeo 
y una velocidad óptima de refresco de la pantalla. Esto se traduce en 
imágenes más nítidas para divertirte al máximo con tu juego. 


Ahora bien, es posible que, dependiendo del modelo de televisor y del cable utilizado, 
no puedas ver el juego en este modo. Para saber si tu televisor es compatible con 

el modo de exploración progresiva necesario para poder disfrutar de la opción 
EDTV / HDTV (480p), consulta el manual de instrucciones de tu aparato o contacta 
con el fabricante. Si decides seleccionar este modo, asegürate de usar el cable por 
componentes de Wii (RVL-011) (se vende por separado) y de activar el modo de 
exploración progresiva en tu televisor. 


La consola Wii tiene configurado el modo 50 Hz (576i) por defecto. Para activar 


el modo EDTV / HDTV (480p), selecciona esta opción en la configuración de Wii. 
Consulta el manual de instrucciones de la consola Wii para obtener más información. 


Este juego requiere que el Nunchuk esté conectado al mando de Wii. Consulta la 
sección «Acciones» (pág. 12) para ver una explicación detallada del manejo del juego. 


El color rojo indica funciones de los botones en las pantallas de los menüs y, el negro, 
funciones durante los partidos. 


Pd 


Mañdo.de Wii: 12 


* Confirmar selección 
© Pasar 


* (Con el Botón Z pulsado) Pase bombeado 
* (Con el Botón B pulsado) Pase con amago de disparo 
* (Balón en posesión del portero) Pase 


* (Tras supertrallazo del rival, apuntando a la pantalla) 
Bloquear balones 


© (Cuando se ven los iconos 4) ) Pasar pantalla hacia 
la izquierda 


© Abre el menú HOME 


Wii 


e (En un partido) Abre el menú de pausa (pág. 16) 


"ma, 


Palanca de control 


* Mover personajes 
* Regates 


Nunchuk. —-— ifm — 


Botón C 


* Usar objetos o superhabilidades 


Botón Z 


* Adelantar la pelota en la dirección de la 
carrera picándola levemente y echar a 
correr tras ella 


e (Cuando se ven los iconos E) y (9 ) Desplazar 
el contenido de la pantalla 


* (En regates) Finta en la dirección de la carrera 


* (En parada, con el balón) Finta en la dirección 
indicada 


* (Sin el balón, en defensa) Entrada 


Cruz de control 


En propio campo) Despejar 
* (En campo contrario) Disparar 


* (Manteniéndolo pulsado, si un compafiero de equipo 
iene el balón en el campo contrario) Supertiro 


* (Manteniéndolo pulsado, si el capitán tiene el 
balón en el campo contrario) Supertrallazo 


* (Con el Botón Z pulsado) Balón bombeado 
Portero en posesión del balón) Despeje 


Cuando se ven los iconos () ) Pasar pantalla hacia 
a derecha 


* Emite efectos de sonido durante el partido 


Acciones 


Esta lista recoge las acciones posibles durante un partido. Apréndetelas bien y aplícalas 


en el momento apropiado para conseguir la victoria. 


Lista 'de.accionesz-* ^ 2 


— 


Bi Movimiento 
Avanzar, regatear 
Finta en la dirección de la carrera 


Bi Ataque 
Pasar 


Pase bomheado 

Disparar 

Adelantar el balón 

Tirar según llega el balón 
Superhabilidad (solo compañeros) 
Supertrallazo (solo capitán) 


Wi Defensa 
Cambiar de jugador 
Entrada 

Carga 

Despejar 


Terremoto 


Wi Portero 
Pase 


Despeje 
Superparada 


Palanca de control 
Cruz de control en regate 


Botón A 

Botón Z + Botón A 

Botón B 

Botón Z + Botón B 

Botón B antes de recibir un pase 
Mantener pulsado el Botón B al tirar 
Mantener pulsado el Botón B al tirar 


Botón A 
Cruz de control 
Sacudir el mando de Wii 


Pulsa el Botón B cuando tengas el balón en tu 
campo, O antes de tocarlo, también estando en tu 


propio campo. 


Durante un supertrallazo del rival, sacude el Nunchuk 
mientras se vea en pantalla su indicador de potencia. 


Botón A 
Botón B 


Apunta hacia los balones con el puntero y pulsa 


el Botón A. 


* Normalmente, el portero se mueve solo. 


* Si no pulsas ningün botón cuando el portero tenga en su poder el balón, acabará 


soltándolo por sí mismo al cabo de unos segundos. 


P 


E Acciones con objetos 
Usar ohjeto/superhahilidad Botón C 
Cambiar de objeto 


Sacudir el Nunchuk 


Objetos 


Durante el partido, conseguirás varios objetos por efectuar disparos con el balón cargado 
0 si te hacen entradas bruscas. Vienen tanto de uno en uno como de dos en dos. Cuando 
tengas varios objetos, sacude el Nunchuk para seleccionar el que quieras usar y luego 
pulsa el Botón C. 


Caparazón 


verde Lanzas caparazones verdes que obstaculizan al contrario. 


Caparazón Lanzas caparazones rojos que buscan a los rivales y los 
rojo iran al suelo. 


Caparazón 


azul Lanzas caparazones azules que congelan a los personajes. 


Caparazón Lanzas caparazones espinosos que rebotan y tumban 
espinoso a todo aquel con el que chocan. 


Colocas mondas de plátano en el terreno que hacen 


Plátano 2 : 
resbalar a quien las pisa. 


Lanzas bombas explosivas que hacen saltar por los aires 
a los personajes. 


Chomp Un Chomp Cadenas cabreado arrolla a todos los rivales 
Cadenas que alcanza y los deja aturdidos. 


e \ Champiñón Aumenta tu velocidad punta momentáneamente. 
{ 


Estrella 


Si tienes varios objetos del mismo tipo, puedes usarlos todos a la vez pulsando el 
Botón C. Si tienes objetos grandes, también puedes utilizarlos pulsando el Botón C. 


Te vuelve invencible temporalmente. En ese estado, cualquiera 
que te toque se quedará aturdido durante unos instantes. 


Chutando balones cargados tal vez consigas una superhabilidad. Pulsa el Botón C para Solo el capitán puede efectuar este tiro. El balón se multiplicará de camino a la portería y 

utilizar las superhabilidades de los capitanes. El efecto de cada superhabilidad varía segün todas las pelotas que se cuelen en la red se sumarán a la cuenta de goles. No obstante 

el capitán, o sea que experimenta con todos. el tentador resultado, ten en cuenta que tu capitán será momentáneamente vulnerable 
a los ataques durante la ejecución, de modo que busca espacio antes de soltar el 


Cuando tengas una superhabilidad, pulsa el Botón C pepinazo paces 


para utilizarla. 


Mantén pulsado el Botón B en campo contrario para 
que aparezca el indicador de potencia y luego 
detén la aguja blanca pulsando otra vez el Botón B. 


da 
i 


el 


Cuando pares la aguja por primera vez, se empezará 
a mover de nuevo. En el extremo derecho del medidor 
se verá un segmento verde y otro naranja. Pulsa 
otra vez el Botón B tan cerca del naranja como te 
sea posible. 


La superhabilidad de Mario lo convierte en un 
gigante capaz de aplastar como a hormigas a sus 
oponentes. jÚsala en tu beneficio para conseguir 
una ocasión de gol! 


igas 


Tu capitán lo flipará y realizará un supertrallazo. 
Te anotarás tantos goles como balones se cuelen 
en la portería contraria. 


¡Haz sup 


A medida que pases el balón entre los miembros 
de tu equipo, irá acumulando energía y cambiando 
de color en la siguiente progresión: morado => rojo 
3 naranja > amarillo > blanco. Cuanto más pró- 
ximo esté al color blanco, con más fuerza chutarás 
y mayor será la probalilidad de que lo mandes al 
fondo de la red. 


Terremoto 


Cuando tu rival logre sacar el indicador de potencia en pantalla, sacude el Nunchuk 
para que le vibre y no pueda afinar el tiro con facilidad. 


Superparadas 


Cuando tu rival efectúe un supertrallazo, asumirás 
el control del portero y tendrás la oportunidad de 
detener los cañonazos que vayan dirigidos contra tu 
portería. Se verá en pantalla un icono de unas 
manos. Muévelas con el mando de Wii, sitúalas 
sobre los balones que se aproximen y pulsa el 
Botón A para destruirlos. 


Pantalla del juego 


En esta sección se explican la pantalla del juego y el menú de pausa. Los números 
visibles sobre las cabezas de los personajes se corresponden con los nümeros de los 
mandos de Wii (J1 — J4). 


" med à 
Paritalla.del-partidG" 4 V "E. 

CT y r | 
Gana el equipo que haya marcado más goles al término del tiempo reglamentario. Si 
el encuentro termina en empate, empezará la fase de muerte súbita, donde ganará el 
primer equipo en marcar. 


Marcador 
Tiempo restante 


Indicador del mando de Wii 


Objeto /Superhahilidad 


Menú de pausa — 


Pulsa el Botón 1 durante un partido para abrir el menú de pausa. Selecciona una 
opción y pulsa el Botón A para confirmar. 


SEGUIR Reanudar el partido. 
EQUIPO Cambiar de equipo. 
VOLUMEN Ajustar los niveles del volumen de la música, los efectos de 


sonido y las voces. Apunta a las flechas y pulsa el Botón A 
para regular el volumen de cada apartado. 

Elige el tipo de cámara: DINÁMICA o ESTÁTICA. Si optas 
por la estática, podrás elegir entre 5 niveles de zoom. 


OPCIONES VISUALES 


ESTADÍSTICAS Consulta datos del partido, como el número de goles o de 
tiros a puerta. 

MANDO Repasa aquí las funciones de los botones del mando de Wii. 

SALIR Abandonar el partido. Si estás jugando en el modo Copa 


Goleadores (pág. 22), el partido contará como una derrota 
para tu equipo. 


Modo Dominación 


Este es el modo perfecto para enfrentamientos o partidos cooperativos con otros 
jugadores. Elige un capitán, compañeros de equipo y un estadio, y ja jugar! 


VA 


Opciones-del-pantido ^ 2 
ann d 


Configura las opciones del partido. Señala con el 
puntero la opción que te interese y pulsa el Botón A 
para confirmar. Si apuntas a 4) y pulsas el 
Botón A, accederás a la pantalla de ajustes“. En 
ella podrás, por ejemplo, prohibir el uso de super- 
trallazos (modo tradicional) para disfrutar del 
juego de otra forma. Selecciona ACEPTAR cuando 
termines de ajustar las opciones. 


* A medida que avances en el juego, se irán añadiendo opciones a la pantalla de ajustes. 


DIFICULTAD Nivel de habilidad de la consola. Cuanto mayor sea, más te 
costará vencer en los partidos. 


PARTIDOS / RONDA Número de partidos que se jugará. 


TIPO DE PARTIDO Condiciones para la victoria. Elige entre GOLES y MINUTOS. En 
el primer caso, ganará el jugador que marque en primer lugar el 
número de goles establecido. En el segundo, ganará el jugador 
que más goles haya marcado al término del tiempo establecido. 


Elección.de-pensonajes* 2 
— A a 


Antes de empezar, se eligen los personajes de los 
dos equipos. Apunta a ELEGIR CAPITÁN LOCAL o 
ELEGIR CAPITÁN VISITANTE, y escoge un capitán 
para cada equipo. Luego apunta a los compafieros 
que quieras cambiar y realiza las sustituciones que 
te parezcan oportunas. Finalmente, pulsa ACEPTAR 
y el Botón A para terminar y acceder a la pantalla 
de selección de equipo. 


Consulta las páginas 25-29 para más detalles sobre los capitanes y los compañeros 
de equipo. 


Sitüa el icono de tu mando de Wii dentro del recuadro del equipo que quieras manejar 
y pulsa el Botón A. Si juegas con amigos, podréis cooperar en el mismo equipo o 
enfrentaros en el campo. 


Icono del mando de Wii 
Recuadro de equipo 


Apunta a 4) y pulsa el Botón A para elegir un estadio, y luego apunta a EMPEZAR y 
pulsa nuevamente el Botón A. Alternativamente, puedes utilizar los Botones + y —. 
Cada estadio posee sus características particulares: en uno resultará más difícil 
controlar el balón mientras que en otro correr representará toda una hazafia (pág 29)... 


Consulta la pantalla de resultados después del 
partido. Cuando termines de repasarlos, apunta 
a ACEPTAR y pulsa el Botón A para continuar. 
Para navegar por esta pantalla, puedes apuntar 
alos iconos y pulsar el Botón A, o utilizar el 
Botón + y el Botón —. 


Elige una opción en esta pantalla y pulsa el Botón A. 
REPETIR sirve para jugar de nuevo la ronda con la 
misma configuración. EQUIPO te permitirá jugar 

otro partido con el otro equipo, y SALIR lleva de 

vuelta al menú principal. 


MARIO STRIKERS CHARGED FOOTBALL te permite jugar por internet contra tus amigos 
mediante la Conexion Wi-Fi de Nintendo. 


NOTA: Si juegas a través de la CWF de Nintendo a Manio STRIKERS CHARGED FOOTBALL, 
solo podrás competir contra residentes en Europa. Si eliges la modalidad AMISTOSO 
e invitas al partido a una persona de otro continente tras registrar su clave de amigo, 
el juego podría admitir a dicha persona, pero se desaconseja intentarlo, puesto que 
la merma en la calidad de la conexión podría repercutir gravemente en la fluidez del 
partido, e incluso hacerlo injugable. 

Para obtener información acerca de la configuración de la Conexión Wi-Fi de Nintendo 
consulta el manual de instrucciones de la consola Wii (Canales y configuración, 
«Configuración de Wii y gestión de datos»). 


orrexión MEF di ingando 


condiciones, debes configurar correctamente tus 
datos regionales en la consola Wii. Si no lo haces, 
podrían surgir problemas durante partidas mediante 
la Conexión Wi-Fi de Nintendo. 


Los personajes Mii y sus nombres guardados en la 
consola Wii se usarán cuando juegues mediante la Conexión Wi-Fi de Nintendo, de 
modo que tendrás que contar con al menos un Mii en el Canal Mii. 

E Elige un Mii 

Escoge el Mii que utilizarás en partidas por la Conexión Wi-Fi de Nintendo. 


La clasificación de los partidos oficiales se restablece semanalmente, de tal forma 
que siempre tendrás la oportunidad de aspirar a figurar en lo más alto de la tabla de 
la Conexión Wi-Fi de Nintendo. 


Tiempo jugado 


Este indicador sefiala el tiempo transcurrido desde la 
ültima actualización de la tabla. 


Boleador del día 


Jugador que más puntos ha marcado en el día. 
Los partidos amistosos no cuentan para la clasificación. 


OFICIAL (oponente-ateatório] PD 


Competirás contra un jugador conectado a la Conexión Wi-Fi de Nintendo elegido al 
azar. 


[| 
En 


Puntos 
cada ronda se juegan tres partidos contra un rival aleatorio. La ronda terminará 


cuando un jugador gane dos partidos. El primer jugador que gane un partido recibirá 
mayor nümero de puntos. El perdedor también sumará puntos. Se conseguirán puntos 
adicionales por el nümero de goles marcados. 


Ronda con invitado 


Puedes conectar dos mandos de Wii a una consola Wii para que dos jugadores cooperen 


en 


Para jugar un partido amistoso, en primer lugar 
debes registrar a un amigo si tu lista de amigos 
está vacía. 

E JUGAR 


Elige JUGAR para seleccionar el nivel del partido 
y las reglas aplicables. 


el mismo equipo contra un adversario aleatorio. 


" zd oio 
AMISTOSO— — = PME 


Elige el nivel del partido, las reglas y el estadio. 


Se 


ecciona INVITAR AMIGO en la sala. 
y 


Elige a un amigo de la lista de amigos. 


Espera hasta que el invitado acepte la propuesta de juego. 


La 


Pu 
Si 


y 


calidad de la conexión se indicará mediante *. 


sa ACEPTAR para que empiece el partido. 


te invita algún amigo, recibirás una notificación. 


e Si juegas solo, pulsa ACEPTAR. 
e Si estás con un amigo, selecciona ACEPTAR + INVITADO. 
e Si quieres rechazar la invitación, pulsa RECHAZAR. 


e Si quieres consultar la configuración elegida por tu amigo para el partido, 
selecciona VER OPCIONES. 


Bi Calidad de la conexión 

e El estado de la conexión con tu oponente se indicará mediante *. 
x Conexion deficiente. Perjudicará la calidad de la partida. 
xx Conexion regular. Nivel de calidad aceptable. 

xxx Conexion buena. 
xxx Conexión óptima. 

e El número de * es una orientación. La forma de jugar y las fluctuaciones de la 
conexión a internet y de la sefial inalámbrica afectan también a la calidad general 
de la experiencia. 

© Al comienzo de la partida mediante la Conexion Wi-Fi de Nintendo, tu oponente 
tendrá que elegir también ACEPTAR. 


* | a pantalla de la calidad de la conexión también se verá en los partidos oficiales. 


LISTA-DE-AMIGOS7 22 


E n 


Cuando juegues un partido amistoso tendrás que 

registrar a un amigo mediante esta opción si tu lista 

de amigos está vacía. 

Selecciona AGREGAR AMIGO e introduce su clave 

de 12 dígitos. 

e Comunica a tus amigos tu propia clave de amigo, 
visible en la parte superior de la pantalla. 

Si alguno de los amigos que hayas registrado está Clave de amigo 

conectado a la CWF de Nintendo y disponible para 

jugar, verás el rótulo DISPONIBLE junto a su nombre. 


MI CLASIFICACIÓN Tu puesto en la general y los jugadores próximos a ti en 
puntos durante la temporada en curso (ciclo semanal). 

AMIGOS Clasificación de amigos registrados basada en los puntos 
de la general. 

LÍDERES Los 10 primeros jugadores de la temporada. 

CLASIFICACIÓN DEL DÍA Jugadores más próximos a tu puesto en el día actual. 

LÍDERES DEL DÍA Los 10 primeros jugadores en el día actual. 


La Copa Goleadores 'Ceiitral.de-copags ™ EE a... 


Elige un equipo y compite por la copa en un torneo basado en una sucesión de liguillas. 

Gana todas las copas para alcanzar tu objetivo: la Copa Goleadores. En este modo, el En CRUCES se muestran los partidos siguientes. 
multijugador es solo cooperativo. En CLASIFICACIÓN puedes consultar tu clasificación 
y tu registro de victorias y derrotas hasta el 
momento. En REGLAS se indican las reglas de la 


-Reglás u— - TT PE copa. Selecciona LISTO cuando estés preparado 
pep — al : para comenzar el partido. Si quieres salir de la 
partida, selecciona VOLVER en la pantalla de la 
Tras una serie de partidos, los equipos que alcancen las posiciones más altas pasarán Central de copas. Se te ofrecerán las opciones de 
a la siguiente fase. Tras la liguilla de cada copa, se celebra una eliminatoria. Cada victoria GUARDAR Y SALIR (guardar y regresar al menú principal), REINICIAR COPA (con el 
vale tres puntos. Las derrotas dentro del tiempo reglamentario no suman ni restan puntos, mismo equipo), y CANCELAR (para regresar directamente al menú principal). 


pero en muerte súbita se consigue uno. A f 
Bil Abreviaciones de las estadísticas de la copa 


- = B partidos ganados BF goles a favor 
Elección. de-capitán” A PE P partidos perdidos BC goles en contra 
—— " — E. MS derrotas en muerte sübita PTS total de puntos 


Escoge un capitán y la composición del equipo. Apunta a los personajes que quieras 
manejar y pulsa el Botón A. A continuación, accederás a la pantalla de nivel de dificultad. 


"Pántalla.de-nivel,de"dificultad PD 


Elige entre NORMAL y DIFICIL apuntando al nivel 
de dificultad que prefieras y pulsando el Botón A. 


Mueve el icono de tu mando de Wii a tu equipo y pulsa el Botón A. Selecciona EMPEZAR 
para que comience el partido. (En partidas cooperativas, tendrás que situar primero 
dos iconos y luego pulsar el Botón A.) 


Consulta las estadísticas del partido. Selecciona LISTO para volver a la CENTRAL DE 
COPAS. A continuación tendrás que seguir jugando los partidos de la copa en cuestión 
para ganarla. 


Una vez jugados todos los partidos requeridos, 
se mostrarán los resultados generales. Si ganas 
la copa, pasarás a la siguiente fase. 


os modos 
En MARIO STRIKERS CHARGED FOOTBALL hay otros modos de juego repletos de diversion. 
Si eres nuevo, visita la ESCUELA DE FUTBOL para aprender a manejar a los personajes. 


Estos personajes son los capitanes de los equipos de MARIO STRIKERS CHARGED FOOTBALL. 
x s P Tienen la facultad de soltar supertrallazos y usar superhabilidades, nada menos. El 
número indica su dorsal en la camiseta. 


“SITUACIONES, LÍMITE= 


Enfréntate a una serie de retos con cada uno de los capitanes. Por cada prueba que 
superes, obtendrás una tarjeta. Apunta al personaje cuya prueba quieras intentar 
pasar y pulsa el Botón A. 


aF 


Aúna cualidades de atleta: 
resistencia, velocidad y poten- 
cia. Un jugador de moral 
inquebrantable que echa el 
resto en todos y cada uno 
de los partidos que disputa. 
J Un coloso del fútbol, sobre 

todo cuando se transforma 
en Super Mario en virtud de 
su superhabilidad. 


Estudia las funciones de los botones y entrénate. Apunta a la lección que te interese 
y pulsa el Botón A. Todo lo que puedas aprender sobre las superhabilidades (pág. 1 
y los supertrallazos (pág. 15) te vendrá bien cuando saltes al campo en partidos de verdad. 


Contempla los trofeos obtenidos en tu trayectoria 
hacia la Copa Goleadores (pág. 22) y las tarjetas 
conseguidas por superar SITUACIONES LÍMITE. 
Apunta al objeto que te interese y pulsa el Botón A. 


Ajusta varias opciones del juego. Apunta a la opción que quieras cambiar y pulsa el 


Botón A. Un líder nato de cualidades muy 4 
OPCIONES VISUALES Cambia la cámara de los partidos € compensadas. Capaz de crecerse / 
VOLUMEN Música, efectos de sonido y voces (p en los partidos, sobre todo usando 
CRÉDITOS Nombres de los creadores del juego. cM pase 


rival más pintado. Una apuesta 
segura. 


Una destreza en el pase sin parangón y su gran 
carrera infunden terror en sus rivales. En más de 
un sentido, deja congelados a sus oponentes. 


H Daisy: 
Toda una muralla en defensa, sobresale 
en velocidad y fuerza física. Dispone de 
medios para protegerse bien y dar que- 
braderos de cabeza al equipo rival. 


E Yoshi: 

Capitán con aptitudes ofensivas. Le 
echa huevos a la situación si hace falta. 
Literalmente. 


El watuigi: 

Rápido y escurridizo como un reptil, no se 
lo piensa dos veces si tiene que soltarle un 
piñazo a un contrario. En caso de necesidad, 
puede atrincherarse tras una barricada muy 
particular. 


Wario: 

Wario es especialista en sembrar 
el desconcierto en el campo. Es 
rechoncho y lento, sí, pero la 
pelota en sus pies es un obüs y 
cifie el equipo a su alrededor como 
si fuera una piña. 


j 


Bowser: 

Los puntos fuertes de Bowser 
están en el disparo y el juego 
defensivo. Todo un terremoto 
en el terreno de juego. Su 
tormenta ignea carboniza las 
aspiraciones de cualquiera. 


EJ Donkey Kong: 

Este capitán es un animal en sentido estricto. 
DK se deleita machacando a porrazos la moral 
de sus rivales. Fuerte, fiero y de mano larga, 
este simio un día echará abajo algün estadio 
con su superhabilidad. 


Compañeros de equipo 


a = - ARI vV " d 
Personajes que;norSumcapitanes F $. 


Bil Toad: 
Certero en el pase y rápido. Toad es un tipo constante que todo equipo sabrá apreciar. 
En defensa, sufre para recuperar balones y, para no faltar a la verdad, debe decirse 
que necesita acercarse mucho a la portería contraria para crear peligro. ¡Pero atención 
a su meteoro flamígero! Es conocido en el mundo entero por caldear hasta el partido 
más tibio 


Fantasmón para algunos, pesadilla temible para otros, lo cierto es que Boo levita 
como nadie por las bandas y lanza unos pases de miedo que pueden llevar a la 
victoria a cualquier equipo. En chutes lejanos se desinfla su poderío, y su naturaleza 
incorpórea le impide imponerse en el contacto físico. No obstante, como se lo 
proponga, puede teletransportar la pelota, para disgusto del portero 


Wi Huesitos: 

Un defensa de tomo y lomo. Gracias a que va ligero de peso, se mueve con una 
celeridad endiablada y carga contra el contrario con toda su alma. Sin embargo, 
con el balón en los pies es un poco pata de palo, tanto en el pase como tirando. 
Eso sí, como consiga hacerse espacio, puede lanzar un disparo de plasma que 
quita el hipo. 


E Topo Monty: 

Jugador poderoso como pocos. Golpea el cuero rozando la perfección y no hay quien 
resista sus entradas. Pero paga un precio por su fuerza bruta: prácticamente se 
arrastra por el campo en lugar de correr y pasa como con desgana, unos puntos 
flacos que saben aprovechar los oponente avispados. Calcula bien las distancias 
y contempla su balonazo perforador. 


Bl Koopa: 

Un veterano de la competición que ha tenido tiempo de limar sus imperfecciones. 
Una garantía para cualquier equipo interesado en un jugador polivalente. Sus conchazos 
crean ocasiones de gol inigualables al dejar aturdido al pobre guardameta de turno. 


Bi Birdo: 

Un auténtico peso pesado que arrea algunos de los topetazos más temibles del 
mundo futbolístico. Los zapatazos de Birdo hacen castañetear los dientes de 
cualquier portero, puesto que el gol es prácticamente seguro. Sus huevazos son 
un recurso nada despreciable en situaciones comprometidas. 


E Hermano Martillo: 

Un quelonio nacido para atacar. ¡Qué pases, qué forma de tirar! Pero no todo el 
monte es orégano: patoso en defensa, nada puede hacer para contrarrestar su 
lentitud y poco empuje en el choque corporal. Su lanzamiento de martillo es ilegal 
en algunos países por su capacidad devastadora, pero él en el campo no se corta. 


Bi Shy Guy: 

Un jugador de cualidades bien repartidas, equilibrio en el que reside su eficacia. 
Todo equipo basado en la cooperación hallará en Shy Guy un compafiero insustituible. 
Unico jugador que dispara con balas de verdad si se presenta la ocasión. 


Los estadios d "yA ses 


Bi Latorre: 

Un estadio monumental con aforo para miles de 
aficionados. Ha sido el escenario de grandes 
momentos de la historia de la Copa Goleadores. 
El único obstáculo en el camino hacia el triunfo 
en este estadio es la presión ejercida por la masa 
vociferante de seguidores. Una de los emplaza- 
mientos más majestuosos de la liga. 


Bi Isla Tormentosa: 

Vendavales que arrastran toda suerte de escombros 
ponen en peligro la integridad de los jugadores, 
quienes no pueden despistarse ni un instante 
para sortear el ganado, las criaturas marinas 

y los aperos de labranza que barren el campo 
cuando sopla el aire. La valla eléctrica de este 
estado no funciona, de modo que existe peligro 
de precipitarse al vacío. 


E Tumbarena: 

Un estadio desolado ubicado en lo más recóndito 
del desierto. Supone toda una prueba de resistencia 
para los equipos que lo pisan. Grandes Rocas 
Picudas custodian el veloz centro del campo 
mientras que la arena de los laterales frenará al 
corredor más consumado. Tú eliges la ruta: rápida 
y arriesgada, o lenta pero segura. 
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INFORMACIÓN DE SEG D IMPORTANTE - LEE LAS SIGUIENTES NOTAS DE ADVERTENCIA 
ANTES DE JUGAR O DEJAR QUE TU HIJO JUEGUE A VIDEOJUEGOS 


A ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA 


Ciertas personas (una de cada 4000, aproximadamente) pueden sufrir ataques o desmayos al recibir destellos o patrones de luz 
como los que se producen al ver la televisión o jugar a videojuegos, incluso aunque no hayan sufrido nunca un ataque. 

Quien haya padecido alguna vez un ataque, pérdida de consciencia o cualquier otro síntoma relacionado con la epilepsia debería 
consultar a su médico antes de jugar a un videojuego. 

Se recomienda a los padres que vigilen a sus hijos mientras juegan a videojuegos. Se debe dejar de jugar inmediatamente 

y consultar a un médico si se experimenta alguno de estos síntomas: convulsiones, espasmos oculares o musculares, pérdida 
de consciencia, alteración de la visión, movimientos involuntarios o desorientación. 

Recomendaciones para reducir la probabilidad de sufrir un ataque mientras juegas a videojuegos: 

* Colócate lo más lejos posible de la pantalla. 

* Utiliza el televisor más pequeño que tengas. 

* No juegues si estás cansado o tienes sueño. 

* Juega siempre en lugares bien iluminados. 

* Descansa de 10 a 15 minutos por cada hora de juego. 


A ADVERTENCIA SOBRE LAS LESIONES CAUSADAS POR MOVIMIENTOS REPETITIVOS Y LA FATIGA VISUAL 


Al jugar, podrías sentir dolor en los músculos, en las articulaciones o en la piel, o bien notar los ojos cansados. Para evitar problemas 

como tendinitis, síndrome del túnel carpiano, irritación cutánea o fatiga visual, sigue las siguientes recomendaciones: 

* Evita jugar durante demasiado tiempo seguido. Se recomienda a los padres que controlen el tiempo que sus hijos pasan jugando. 

* Descansa de 10 a 15 minutos por cada hora de juego, aunque creas que no lo necesitas. 

* Si sientes cansancio o dolor en manos, mufiecas, brazos u ojos mientras juegas, o si notas síntomas como hormigueo, 
entumecimiento, quemazón o agarrotamiento, deja de jugar y descansa varias horas antes de retomar el juego. 

* Si persisten dichos síntomas o sientes otras molestias, deja de jugar y consulta a tu médico. 


A ADVERTENCIA SOBRE EL EMBARAZO Y CIERTAS DOLENCIAS 


Consulta a tu médico antes de jugar a juegos de Wii que puedan requerir ejercicio físico si estás embarazada, o si sufres alguna 
afección cardíaca o respiratoria, padeces problemas de espalda, de articulaciones u ortopédicos, tienes la presión sanguínea 
demasiado alta, si tu médico te ha recomendado que restrinjas tu actividad física o si padeces alguna dolencia que pudiera 
agravarse como consecuencia del ejercicio físico. 

Las personas sometidas a tratamiento por lesión o enfermedad en dedos, manos o brazos NO deben usar la función de vibración 
del mando de Wii. 


A ADVERTENCIA SOBRE EL MAREO POR MOVIMIENTO (CINETOSIS) 


Jugar a videojuegos puede causar mareo por movimiento (cinetosis). Deja de jugar inmediatamente si sientes mareos, náuseas, 
fatiga, mareo por movimiento o síntomas similares, o si experimentas molestias en ojos, manos o brazos al jugar a videojuegos. 
Se recomienda no conducir ni realizar actividades que exijan esfuerzo hasta que hayan desaparecido las molestias. 


A PRECAUCIONES SOBRE EL USO DE LA CORREA 


Sujeta con firmeza el mando de Wii y el Nunchuk (si lo estás utilizando). Usa siempre la correa del mando de Wii para evitar que el 
mando se te escape por accidente durante la partida y reducir el riesgo de dafiar el propio mando o los objetos que haya alrededor, 
o de provocar lesiones a otras personas. Asegúrate de que haya suficiente distancia a tu alrededor mientras estés jugando a juegos 
de Wii. Si tienes las manos húmedas o sudorosas, deja de jugar y sécatelas. El mando de Wii detecta incluso los movimientos 
más ligeros, así que no es necesario usar movimientos exagerados o forzados. 


Precauciones sobre los discos 


Lee y sigue las siguientes recomendaciones antes de usar un disco de Wii o de Nintendo GameCube con la consola Wii; de lo 

contrario, podrías dañar la consola Wii o los discos. 

* Carga los discos sujetándolos ünicamente por el borde. No metas nunca el dedo por su agujero central, ya que podrías pillártelo. 

* Sujeta siempre los discos por el borde o por la cara del título. No toques la otra cara del disco. 

* No utilices discos deteriorados, deformados o que hayan sufrido algün tipo de reparación. 

* No dobles ni ejerzas demasiada presión sobre los discos al insertarlos en la consola. 

* No dejes los discos expuestos directamente a la luz del sol ni a altas temperaturas, humedad, polvo, suciedad u otros elementos 
contaminantes. 

* Cuando no estés utilizando un disco, guárdalo en su caja para evitar que se raye, se ensucie o se deteriore de algún modo. 

* No escribas ni pegues ninguna clase de etiqueta sobre los discos. 

* Si un disco se ensucia con polvo o huellas dactilares, la consola no podrá leer la información correctamente. Si es necesario, 
limpia el disco con un trapo suave de algodón ligeramente humedecido (utiliza únicamente agua). Limpia el disco desde el centro 
hacia el borde, evitando realizar movimientos circulares. 


LEE EL MANUAL DE INSTRUCCIONES DE LA CONSOLA Wii EN SU 
TOTALIDAD ANTES DE USAR LA CONSOLA, UN DISCO O UN ACCESORIO DE Wii. DICHO MANUAL 
CONTIENE INFORMACIÓN IMPORTANTE SOBRE SALUD Y SEGURIDAD. 
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